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Banyak sekali pembelajaran online yang ada saat ini dengan berbagai 
kelebihan dan kekurangan. Dengan mempelajari dasar dari bahasa pemrograman 
Ruby merupakan hal yang penting. Perkembangan dari bahasa pemrograman Ruby 
ini masih asing untuk pemula khususnya mahasiswa. Oleh karena itu, pentingnya 
dengan adanya media pembelajaran ini jika sudah dapat memahami dengan baik 
dan mengerti dari dasar pemograman tersebut, akan lebih mudah kelak untuk 
mengembangkannya ke dalam pemograman yang lebih kompleks dan dapat 
diterima serta dipahami oleh banyak orang. 
Media pembelajaran berbasis multimedia ini diterapkan dengan 
menjalankan program yang dibangun dengan menggunakan aplikasi Macromedia 
Flash 8 dan dapat memilih menu-menu yang diinginkan dengan menjalankan 
tombol – tombol fungsi seperti pada menu utama yang terdiri dari menu materi, 
menu latihan soal dan menu tentang saya yang berisikan biodata peneliti.  
Aplikasi pembelajaran ini mampu memanfaatkan teknologi multimedia 
sebagai pembelajaran interaktif bagi pengguna (user) dalam pengenalan dan 
dasar-dasar Bahasa Pemrograman Ruby yang menarik. 
 
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Bahasa Pemrograman Ruby,  
Multimedia 
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1.1 Latar Belakang 
 Belajar adalah suatu proses perubahan yang relatif permanen pada 
pengetahuan, kemampuan, keterampilan, dan tingkah laku, yang terjadi 
sebagai hasil dari usaha yang disengaja dan pengalaman yang terkontrol 
dan tidak terkontrol. Menurut Miarso belajar adalah : “ Learning is the 
process by which relatively enduring change in behavior occurs as a 
result of controlled and uncontrolled experiences, and also considered as 
the acquisition of skills, knowledge, ability and attitude which influence 
the description and diagnose of events and people”. Definisi tersebut 
menunjukkan bahwa belajar adalah suatu proses perubahan yang relatif 
permanen pada tingkah laku yang terjadi sebagai hasil dari pengalaman 
yang terkontrol dan tidak terkontrol, dan belajar merupakan proses 
pemerolehan keterampilan, pengetahuan, kemampuan, dan tingkah laku 
yang mempengaruhi deskripsi dan diagnosa terhadap peristiwa dan 
manusia. Istilah belajar tidak ditemukan. Istilah yang digunakan adalah 
pembelajaran. Pembelajaran didefinisikan sebagai proses interaksi peserta 
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
 Media pembelajaran merupakan komponen instruksional yang 
meliputi pesan, orang, dan peralatan. Dengan masuknya berbagai 
pengaruh ke dalam dunia pendidikan (misalnya teori/konsep baru dan 
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teknologi), media pendidikan (pembelajaran) terus mengalami 
perkembangan dan tampil dalam berbagai jenis dan format, dengan 
masing-masing ciri dan kemampuannya sendiri. Dari sinilah kemudian 
timbul usaha-usaha untuk melakukan klasifikasi atau pengelompokan 
media, yang mengarah kepada pembuatan taksonomi media 
pendidikan/pembelajaran. Usaha-usaha ke arah taksonomi media tersebut 
telah dilakukan oleh beberapa ahli 
 Beberapa faktor yang umum termasuk salah satunya adalah proses 
pengajaran serta kurang variatifnya membuat sebagian besar para pelajar 
merasa jenuh. Sehingga hal ini berdampak kesulitan dalam menerima serta 
memahami apa yang telah mereka dapatkan dari pengajar, dan 
mengakibatkan kurangnya minat belajar pada mereka. 
Banyak sekali pembelajaran online yang ada saat ini dengan 
berbagai kelebihan dan kekurangan. Dengan mempelajari dasar dari 
bahasa pemrograman Ruby merupakan hal yang penting. Perkembangan 
dari bahasa pemrograman Ruby ini masih asing untuk pemula khususnya 
mahasiswa. Oleh karena itu, pentingnya dengan adanya media 
pembelajaran ini jika sudah dapat memahami dengan baik dan mengerti 
dari dasar pemograman tersebut, akan lebih mudah kelak untuk 
mengembangkannya ke dalam pemograman yang lebih kompleks dan 
dapat diterima serta dipahami oleh banyak orang. Selain itu juga 
mengubah dari cara belajar konvensional menjadi cara belajar simulasi 
dengan pembelajaran interaktif. 
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1.2 Rumusan Masalah 
 Adapun permasalahan dari latar belakang yang akan dibahas 
adalah sebagai berikut :  
1) Bagaimana memanfaatkan teknologi multimedia dalam 
pembelajaran dasar Bahasa Pemrograman Ruby ? 
2) Bagaimana membuat latihan soal dan menampilkan materi serta 
contoh program pembelajaran dasar Bahasa Pemrograman Ruby 
yang menarik ? 
 
1.3 Batasan Masalah 
Batasan masalah sangatlah penting didefinisikan dalam pembuatan 
aplikasi ini dengan tujuan agar aplikasi ini berkembang sesuai dengan 
perumusan masalah sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi dan 
mengetahui sejauh mana aplikasi ini akan dibuat. Batasan masalsah 
tersebut ialah : 
1) Menggunakan aplikasi Macromedia Flash 8 dan menggunakan 
bahasa pemrograman flash Action Script 2.0. 
2) Menggunakan resolusi 1000x600 pixels. 
3) Dikhususkan untuk para pemula yang ingin mempelajari 
pengenalan serta dasar-dasar dari Bahasa Pemrograman Ruby. 
4) Hanya difokuskan untuk penyampaian dasar-dasar materi, contoh 
program beserta output dan juga latihan soal. 
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5) Pada latihan soal menggunakan bahasa Indonesia dan tidak ada 
tingkatan / level. 
6) Setiap soal diberi waktu selama 20 detik untuk menjawab maupun 
membaca penjelasan pada soal. 
7) Sistem pada  latihan  soal  adalah  pilihan  ganda secara acak          
( rundom ) dan menampilkan sejumlah 10 soal serta 4 pilihan 
jawaban. 
8) Pada latihan soal, pengguna (user) tidak dapat menambahkan, 
mengubah dan menghapus soal. 
1.4 Tujuan  
 Tujuan utama dari pengerjaan tugas akhir ini adalah : 
1) Membuat media pembelajaran ruby pemahaman dasar hingga 
mampu   membuat suatu program. 
2) Dapat membuat contoh / latihan soal dalam mengevaluasi 
pembelajaran  ruby yang menarik. 
3) Mengubah dari cara belajar konvensional menjadi cara belajar 
simulasi dengan pembelajaran interaktif. 
 
1.5 Manfaat 
 Manfaat dari pengerjaan tugas akhir ini adalah : 
1) Bagi penulis, mengembangkan dan menerapkan media 
pembelajaran dasar bahasa pemrograman Ruby ini dengan 
menggunakan macromedia flash 8 dengan baik. 
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2) Bagi pengguna, diharapkan aplikasi ini memudahkan pengguna 
dapat memahami sebuah media pembelajaran dalam mempelajari 
dasar bahasa pemrograman ruby dan dapat menjadikan ilmu yang 
bermanfaat. 
3) Bagi pihak lain, diharapkan konsep pembelajaran dengan 
menggunakan multimedia interaktif dapat direkomendasikan 




1.6 Metodologi Penelitian 
 Metodologi yang digunakan pada penelitian Tugas Akhir ini adalah 
sebagai berikut : 
1) Studi literatur 
Mengumpulkan referensi yang dibutuhkan untuk membangun 
aplikasi baik dari internet maupun sumber-sumber yang lainnya 
mengenai materi, contoh aplikasi, serta coding yang dapat 
membantu pembuatan aplikasi. 
2) Analisis dan Perancangan 
Pada tahap ini dilakukan perancangan terhadap sistem yang akan 
dibangun dalam aplikasi seperti desain, tema, dan lain sebagainya. 
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Pada tahap pembuatan perancangan yang sudah ada di 
implementasikan ke dalam pemrograman dengan dasar bantuan 
dari literatur yang sudah dikumpulkan sebelumnya. 
4) Uji Coba 
Tahap ini sangat penting karena pada tahap uji coba ini aplikasi 
dijalankan dan dilihat apa yang salah dan kurang sesuai dengan 
konsep yang diajukan. Pengujian tidak hanya dilakukan oleh satu 
user saja namun perlu beberapa user yang sesuai dengan target 
aplikasi untuk mendapatkan pandangan yang sesuai. 
5) Penyusunan Laporan 
Pada tahap ini merupakan tahap yang terakhir dari pengerjaan 
Tugas Akhir, proses pembuatan aplikasi ini disusun sebagai 
laporan dari mulai proses awal sampai prosesakhir pengerjaan 
Tugas Akhir 
6) Kesimpulan 
Pada tahap ini dalam bagian akhir pembuatan Tugas Akhir. Dibuat 
kesimpulan dan saran dari hasil pembuatan aplikasi yang diperoleh 
sesuai dengan pembuatan aplikasi secara keseluruhan. 
 
1.7 Sistematik Penulisan 
 Dalam penyusunan tugas akhir, sistematika pembahasan diatur dan 
disusun dalam enam bab, dan tiap-tiap bab terdiri dari sub-sub bab. Untuk 
memberikan gambaran yang lebih jelas, maka diuraikan secara singkat 
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mengenai materi dari bab-bab dalam penulisan tugas akhir ini sebagai 
berikut: 
BAB I  PENDAHULUAN 
Bab ini berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan 
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan 
sistematika penulisan pembuatan tugas akhir ini. 
 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
 Pada bab ini dijelaskan tentang teori-teori serta penjelasan-
penjelasan yang dibutuhkan dalam menyelesaikan masalah, 
yaitu teori-teori yang berkaitan dengan media pembelajaran 
dasar Bahasa Pemrograman Ruby. 
 
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini berisi tentang analisis dan perancangan sistem 
dalam pembuatan Tugas Akhir media pembelajaran Bahasa 
Pemrograman Ruby. 
 
BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM 
Bab ini berisi penjelasan hasil Tugas Akhir dan 
pembahasan secara menyeluruh dari media pembelajaran 
dasar Bahasa Pemrograman Ruby. 
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BAB V UJI COBA DAN EVALUASI 
 Pada bab ini menjelaskan tentang pelaksanaan uji coba dan 
evaluasi dari pelaksanaan uji coba dari program yang 
dibuat. Uji coba dapat dilakukan pada akhir dari tahap-
tahap analisis sistem, desain sistem dan tahap penerapan 
sistem atau implementasi. Sasaran dari ujicoba program 
adalah untuk menemukan kesalahan-kesalahan dari 
program yang mungkin terjadi sehingga dapat diperbaiki 
secepatnya.. 
 
BAB VI PENUTUP 




 Pada bagian ini akan dipaparkan tentang sumber-sumber   
literatur yang digunakan dalam pembuatan laporan tugas 
akhir ini. 
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